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Munzbestatigter Unterhaltungsautomat 

Die Erfindung bezieht sich auf einen munzbetatigten Un- 
terhaltungsautomat mit Oder ohne Gewinnmoglichkeit mil 
einer Spieleinrichtung. Der Gegenstand der Erfindung 
zeichnet sich dadurch aus, daft bei Einwurf einer hdherwer- 
tigen Munze ein voreinstellbarer Festbonus gegeben wird 
Oder zur Erreichung eines spielvariablen Bonus eln zufalls- 
abhangiges Vorspiel in der Spieleinrichtung (2) oder einer 
zweiten Spieleinrichtung (22) durchfuhrbar ist, von dessen 
Spielergebnis die Hone des Bonus fur das bzw. die nachfol- 
genden eigentlichen Spiele abhangig ist. 
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Beschreibung lenden Symbolkombination bildet, und setzt den Um- 
laufkdrper still, wenn dieses zufallig ermittelte Symbol 

Die Erfindung bezieht sich auf einen munzbetatigten sich in der Ergebnisstellung befindet Mit dem Mikro- 

Unterhaltungsautomaten mit oder ohne Gewinnmdg- rechner stehen auch die Bedientasten und -hebel in Ver- 

lichkeit mit einer Spieleinrichtung. 5 bindung, durch deren Betatigung der Spieler den Spiel- 

Unterhaltungsautomaten werden in den verschieden- ablauf zu beeinflussen wunscht 

sten AusfQhrungsformen eingesetzt Sie sind als eine Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, den Spiel- 

Symbol-Spieleinrichtung aufweisende Spielgerate mit ablauf und/oder die Gewinnmdglichkeiten bei einem 

oder ohne Geldgewinnmdglichkeit, als sogenannte Flip- Unterhaltungsautomaten der eingangs genannten Art 

per, ah Billard, als Video-Spielgerate oder dergleichen 10 abwechslungsreicher und mit grdflerera Spielanreiz aus- 

ausgebildet Es wurden bereits verschiedene Maflnah- zugestalten, so daB der Unterhaltungswert fur den Spie- 

men getroffen, urn einen Spieler zur Benutzung derarti- ler erhdht ist 

ger Spielgerate anzuregen und ihn auch wahrend der Diese Aufgabe wird erfindungsgemaB dadurch geldst, 
Spieldauer zu unterhalten und weitere Spielanreize zu daB bei Einwurf einer hdherwertigen Mfinze ein vorein- 
vermitteln. 15 stellbarer Festbonus gegeben wird oder zur Erreichung 
Die mit einer Symbol-Spieleinrichtung versehenen eines spielvariablen Bonus ein zufallsabhangiges Vor- 
Spielgerate besitzen in der Regel drei Umlaufkdrper, spiel in der Spieleinrichtung oder einer zweiten Spiel- 
die als Walzen, Scheiben oder fClappkarten-Karusselle einrichtung durchfahrbar ist, von dessen Spielergebnis 
ausgebildet sein kdnnea Auf der von auBen durch Fen- die H6he des Bonus fttr das bzw. die nachfolgenden 
ster einsehbaren Oberflache tragen die Umlaufkdrper 20 eigentlichen Spiele abhangig ist 
Gewinnsymbole. Die Umlaufkdrper werden nacheinan- Durch diese MaBnahme ist das Spielgeschehen weit- 
der stillgesetzt, und nachdem alle Umkaufkdrper zum aus abwechslungsreicher geworden, da der Spieler bei 
Stillstandgekommensind,entscheidendieinAblesefen- Einwurf einer hdherwertigen MQnze entweder einen 
stern angezeigten Symbolkombinationen fiber Gewinn bestimmten Bonus oder in dem Spielgerat em zusatzli- 
oder Verlust In unterschiedlicher H6he werden Geld- 25 ches Vorspiel vor dem eigentlichen Spiel erhalt, in wel- 
und/oder Punkte- und/oder Sonderspielgewinne in Aus- chem er einen unterschiedlich hohen Bonus ais verbes- 
sicht gestellL Bei den Sonderspielgewinnen kommt ein serten Spieleinsatz erreichen kana Das Vorspiel bietet 
Gewinnschlussel mit gegenOber dem Normalspiel er- also die Mdglichkeit einer zusatzlichen Gewinnaus- 
hohter Gewinnchance zur Anwendung. An vielen dieser schuttung in Form eines Bonus innerhalb des gleichen 
Spielgerate sind Betatigungsorgane fQr den Spieler an- 30 Spiels. Die vorlaufende Spielrunde bietet zwar nur ei- 
gebracht, z.B. Tasten oder HebeL Diese Betatigungsor- nen kleinen zusatzlichen Gewinn, jedoch wird der Spiel- 
gane wirken in der Regel auf den Lauf der einzelnen anreiz insgesamt verdoppelL 

Umlaufkarper ein. So kann der Spieler in die Lage ver- Nach einer vorteilhaften Ausgestaltung der Erfin- 

setzt sein, einen oder mehrere Umlaufkdrper durch Be- dung umfaBt der Bonus eine bestimmte Anzahl in emer 

tatigung eines solchen Betatigungsorganes, z.B. einer 35 Anzeige darstellbare Gewinnpunkte oder einen be- 

Starttaste, zu starten, wodurch dem Spieler ein reeller stimmten, in einer Anzeige darstellbaren Geldbetrag 

EinfluB auf das Spielgeschehen gegeben wird Es wer- oder eine bestimmte Anzahl, in einer Anzeige darstell- 

den auch Stopptasten angeordnet, urn dem Spieler bare Sonderspiele mit erhdhter Gewinnchance, oder ein 

Mdglichkeitzugeben, einen sich drehenden Umlaufkdr- gegenQber dem normalen Spiel zeitlich verlangertes 

per anzuhalten, wodurch dem Spieler der Eindruck ver- 40 Spiel oder eine bestimmte Anzahl gegenOber dem Nor- 

mittelt wird, das Spielgeschehen und damit die beim raalspiel zusatzlicher Spielelemente (Spielkugeln). 

Spiel resulUerende Symbolkombination beeinflussen zu Selbstverstandlich kdnnen diese verschiedenen Bonus- 

k 5 nnea arten in Abhangigkeit von der Art des Unterhaltungsau- 

Weitere Spielanreize stellen Felder mit Gewinnanzei- tomaten auch beliebig kombiniert werden, wodurch ei- 

geelementen dar, die beim Erzielen eines bestimmten 45 ne weitere Steigerung des Spielanreizes gegeben 1st 

Gewinnes entsprechend beleuchtet werden. Zur Erzie- Urn eine weitere Erhdhung des Spielanreizes zu er- 

lung eines hoheren Gewinns, insbesondere bei den Son- halten, sind nach einer vorteilhaften Weiterbildung des 

derspielen, mussen viele Spiele durchgefQhrt werden. Gegenstandes der Erfindung in Abhangigkeit von dem 

Urn das Spiel abwechslungsreicher zu gestalten, sind Betrag der hdherwertigen Miinze in dem Vorspiel un- 

Risikospieleinrichtungen bekannt, die es dem Spieler 50 terschiedlich hohe Bonusse ausspielbar,dh.jehdher der 

ermdglichen, bei Risiko eines Verlustes den bereits er- Betrag der eingeworfenen MOnze ist, desto gr6Ber 1st 

zielten Gewinn zu erhbhen. Auch sind schon Spielgerate die Chance einen hohen Bonus zu erhalteru 

entwickelt worden, bei denen eine Erhdhung des erziel- Bei einer bevorzugten AusfQhrungsform des erfin- 

baren Gewinns ermdglicht wird, ohne daB der Spieler dungsgemaBen Unterhaltungsautomaten, bei dem die 

Verluste erleidet 55 Spieleinrichtung eine Symbol-Spieleinrichtung 1st, de- 

Manzbetatigte Spielgerate werden inzwischen samt- ren Gewinnsymbole tragende Umlaufkdrper zufallsge- 

lich durch MikroprozeBrechner gesteuert, die den ge- steuert auf Rastpositionen hinter Ablesefenstern zur 

samten Spielablauf einschlieBlich der Gewinnermittlung Anzeige eines Spielergebnisses stillsetzbar sind, 1st das 

und Gewinnauszahlung bestimmen. Die Steuer- und Re- Vorspiel mittels eines der Umlaufkdrper der Symbol- 

chenfunkuonen werden hierbei entsprechend den Pro- eo Spieleinrichtung realisierbar, wobei dieser zufallsabhan- 

grammen des MikroprozeBrechners ausgefuhrt, die gig stillgesetzte Umlaufkdrper in seinem zugeordneten 

sSmtlichen erforderlichen Funkuonen angepaBt werden Ablesefenster ein Symbol anzeigt aus dem sich die Hd- 

kdnnen. In dem MikroprozeBrechner ist ein Zufallsge- he des erreichten Bonus ergibt Dies laBt sich mit ver- 

nerator realisiert, durch den eine gesetzmaBige Wieder- gleichsweise wenig Aufwand realisieren, da bereits bei 

holung der sich einstellenden Symbolkombination ver- es Spielgeraten herkdmmlicher Art entsprechende Anzei- 

andert wird. Der Zufallsgenerator ermittels bereits zu gemittel und Anzeigesteuerungen vorgesehen sind, so 

Anfang des Beginnes des Umlaufes des einzelnen Urn- daB lediglich im Steuerungsbereich erganzende Einnch- 

laufkdrpers das Symbol, das einen Teil der sich einstel- tungen anzuordnen sind, welche sich mit herkdmmli- 
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chen elektronischen Mitteln und ggfL - bei Einsatz 
programmierbare elektronischer Systemteile — mil 
programmtechnischen Mitteln unaufwendig verwirkli- 
chen lassen. 

Eine bevorzugte AlternativausfGhrung des Unterhal- 5 
tungsautomaten mit Symbol-Spieleinrichtung zeichnet 
sich dadurch aus, daB die zweite Spieleinrichtung eine 
Bonus-Leiter aus mehreren beleuchtbaren, mit bonusin- 
dividuellen Symbolen belegte Anzeigefelder umfaBt, die 
beim Vorspiel zufallsgesteuert aufleuchten, und wobei 10 
nach Beendigung des Aufleuchtvorganges ein Anzeige- 
feld zur Darstellung des erzielten Bonusses erleuchtet 
bleibt Durch das Wechselspiel der aufleuchtenden An- 
zeigefelder der Bonus-Leiter wird die Spannung des 
Spielers wahrend des Vorspieis wesentlich erhdht Bei is 
einer Alternativausfuhrung dieses Spielgerates sind die 
Anzeigefelder der Bonus-Leiter nicht mit bonusindivi- 
duellen Symbolen belegt, sondern der Bonus-Leiter sind 
mehrere separate AnzeigeLeitern zugeordnet, deren 
mit bonusindividuellen Symbolen belegte Anzeigefelder 20 
jeweils der Anzahl der Anzeigefelder der Bonus-Leiter 
entsprechen, wobei jeder Anzeige-Leiter eine andere 
h6herwertige MQnze zugeordnet ist Bei zwei vorhan- 
denen Anzeige-Leitern ist beispielsweise die eine An- 
zeige-Leiter fur die 2,-DM-Munze und die andere An- 25 
zeige-Leiter fQr die 5.-DM-MGnze maBgebend Hierbei 
sind in der 5,-DM-Anzeige-Leiter h6here Bonusse er- 
zielbar als in der 2,- DM- Anzeige-Leiter. 

Bei einer anderen, vorteilhaften Ausfflhrungsform ei- 
nes Unterhaltungsautomaten besteht die zweite Spiel- 30 
einrichtung nach Art eines Rouletts aus einem aus bo- 
nusindividuellen Symbolfeldern zusammengesetzten 
Roulettkessel, auf dem eine umlaufende Kugel als Licht- 
punkt simuliert ist, wobei dem Vorspiel sich nach der 
zufallsabhangigen Ausleuchtung der Symbolfelder des 35 
Roulettkessels ein erleuchtetes Symbolfeld ergibt, das 
den ihm zugehdrigen Bonus auslost Damit wird dem 
Spieler zus&tzlich zu dem eigentlichen Spiel in der Sym- 
bol-Spieleinrichtung als Vorspiel das vielfaltige aber 
gleichwohl iiberschaubare Roulettspiel geboten. 40 
ZweckmaBigerweise sind hierbei die Symbolfelder des 
Roulettkessels unmttteibar mit unterschiedlichen als 
Bonus gewahrbaren Geldbetragen belegt, die jeweils 
bei Beendigung eines Vorspieis in einer Miinzanzeige 
aufaddierbar sind. Auf diese Weise kann der Spieler bei 45 
Stillstand des Lichtpunktes im Roulettkessel direkt sei- 
nen erzielten Geld- Bonus erkennea 

Bei einer weiteren vorteilhaften AlternativausfGh- 
rung des erfindungsgemaBen Unterhaltungsautomaten 
umfaBt die zweite Spieleinrichtung ein umlaufendes 50 
7-Segment-Display f mit dem die verschiedenen, erreich- 
baren Bonusse darstellbar sind, wobei beim Vorspiel das 
umlaufende Display zufallsabhangig anh&lt und damit 
den erreichten Bonus unzeigt Auch diese AusfQhrung 
l&Bt sich mit relativ wenig Aufwand realisieren, da ledig- 55 
lich ein weiteres Display erforderlich ist, das mit ent- 
sprechenden programmtechnischen Mitteln angesteu- 
ert werden muB. 

Der der Erfindung zugrundeliegende Gedanke wird 
in der nachfolgenden Beschreibung anhand zweier Aus- eo 
fflhrungsbeispiele, die in der Zeichnung dargestellt sind, 
naher erlautert Es zeigt: 

Fig. 1 eine schematische Darstellung der Vorderan- 
sicht eines Unterhaltungsautomaten, der als ein eine 
Symbol-Spieleinrichtung aufweisendes Spielgerat mit 65 
einer zweiten Spieleinrichtung zur DurchfQhmng eines 
Vorspieis versehen ist, und 

Fig. 2 eine Darstellung des Spielgerates nach Fig. 1 
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mit einer alternativen zweiten Spieleinrichtung. 

Das Spielgerat 1 umfaBt eine zufailsgesteuerte Sym- 
bol-Spieleinrichtung 2 mit drei scheibenfdrmigen Um- 
laufkSrpern 3, 4 und 5, die auf ihrer Vorderseite Ge- 
winnsymbole 6 tragea Den beiden auBenliegenden Um- 
laufkorpern 3, 5 sind jeweils zwei einander gegenuber- 
liegende, vertikal ubereinander angeordnete Ablesefen- 
ster 7 zugeordnet Der mittlere Umlaufkdrper 4 ist nur 
mit einem einzigen Ablesefenster 7 ausgestattet Die 
Ablesefenster 7 dienen nach Stillstand der Umlaufkdr- 
per 3, 4 und 5 zur Anzeige derjenigen Symbole 6, die 
gemeinsam die den Verlust oder Gewinn entscheidende 
Symbolkombination darstellen. Unterhalb der Symbol- 
Spieleinrichtung 2 sind eine Munzanzeige 8 und eine 
Sonderspieleanzeige 9 angebracht, die den Status des 
Geldguthabens und der vorliegenden Sonderspiele an- 
zeigen. Bei den Anzeigen kann es sich um 7-Segment- 
Anzeigen handela Oberhalb der Symbol-Spieleinrich- 
tung 2 sind ein Munzeinwurf 10, eine GeldrOckgabetaste 
11 und ein Geldscheineinwurf 12 vorgesehea Im unte- 
ren Bereich des Spielgerates 1 befinden sich die MOnz- 
auszahlschale 13 und die Bedienelemente 14, mit denen 
die in der Symbol-Spieleinrichtung 2 angezeigten Sym- 
bole gehalten bzw. nachgestartet werden konnen. 

Links und rechts von der Symbol-Spieleinrichtung 2 
erstrecken sich in vertikaler Richtung auf der Frontseite 
15 des Spielgerates 1 angeordnete Gewinnanzeigelei- 
tern 16, 17. Diese umfassen durchscheinend beleuchtba- 
re Anzeigelemente 18 bzw. 19 mit unterschiedlichem 
Geldgewinnwert bzw. Sonderspielserien, die von einem 
einen Zufallsgenerator enthaltenden MikroprozeBrech- 
ner, der im fibrigen den gesamten Spielablauf steuert, 
aktivierbar sind Nach einer Ausspielung mit Gewinn in 
der Symbol-Spieleinrichtung 2 erfolgt eine unter Ein- 
satz des Gewinnes den Gewinn erhohende Ausspielung 
auf einer der Gewinnanzeigeleitern 16. 17. Mit den den 
Gewinnanzeigeleitern 16, 17 zugeordneten Bedienele- 
menten 20, 21 kann ein EinfluB auf die sogenannte Risi- 
ko- Ausspielung genommen werdea 

Im Bereich zwischen den beiden Gewinnanzeigelei- 
tern 16, 17 befindet sich eine zweite Spieleinrichtung 22, 
mit der in einem Vorspiel vor dem eigentlichen Spiel in 
der Symbol-Spieleinrichtung 2 ein Bonus in Form von 
Sonderspielen unterschiedlicher Anzahl erreichbar ist 
und zwar dann, wenn dem Spielgerat 1 eine hdherwerti- 
ge MOnze bzw. ein Geldschein zugefuhrt wird, wobei im 
Sinne der Erfindung unter h6herwertiger MOnze auch 
stets ein Geldschein zu verstehen ist Die Spieleinrich- 
tung 22 umfaBt eine Bonus-Leiter aus mehreren Ober- 
einander angeordneten, beleuchtbaren Anzeigefeldern 
24. Rechts und links neben der Bonus-Leiter 23 ist je- 
weils eine parallel zu der Bonus-Leiter 24 verlaufende 
Anzeigeleiter 25 bzw. 26 vorgesehen, der Anzeigefelder 
27 bzw. 28 jeweils mit der Anzahl der Anzeigefelder 24 
der Bonus-Leiter 23 ubereinstimmea Jedem Anzeige- 
feld 24 der Bonus-Leiter 23 ist also ein Anzeigefeld 27 
der Anzeige-Leiter 25 und ein Anzeigefeld 28 der An- 
zeige-Leiter 26 zugeordnet Die Anzeigefelder 27 der 
Anzeige-Leiter 25 und die Anzeigefelder 28 der Anzei- 
ge-Leiter 26 sind jeweils mit unterschiedlichen bonusin- 
dividuellen Symbolen belegt, dh. die Anzeigefelder 27 
bzw. 28 geben die im Vorspiel als Bonus erreichbare 
Anzahl an Sonderspielen fur das nachfotgende Spiel in 
der Symbol-Spieleinrichtung aa Hierbei ist dem 5,-DM- 
Einwurf die Anzeige-Leiter 25, in der maximal fQnf Son- 
derspiele erreichbar sind, und dem 10.-DM-Einwurf die 
Anzeige-Leiter 26, in der maximal zehn Sonderspiele 
erreichbar sind, zugeordnet 
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Wird dem Spielgerat 1 fiber den Munzeinwurf 10 eine 
5,-DM-MQnze zugefuhrt, dann beginnt in der Bonus- 
Lei ter 23 ein LichtspieL bei dern in zufallsgesteuerter 
Aufeinanderfolge die Anzeigefelder 24 der Bonus-Lei- 
ter 23 ausgeleuchtet werden, und nach Beendigung der 5 
Ausleuchtung ergibt sich ein erleuchtetes Anzeigefeld 
24, beispielsweise das mit dem "S" gekennzeichnete An- 
zeigefeld 24. Da eine 5,-DM-MQnze eingeworfen wurde, 
ist fur die Angabe des erreichten Bonusses die Anzeige- 
Leiter 25 zustandig, dh. das erleuchtete Anzeigefeld 24 10 
der Bonus-Leiter 23 korrespondiert mit dem auf glei- 
cher Ebene liegenden und durch die Ziffer *5" gekenn- 
zeichneten Anzeigefeld 27 der Anzeige- Lei ter 25. Der 
Spieler erhalt demnach FOnf Sonderspiele, die fflr die 
nachfolgenden Spiele in der Symbol-Spieleinrichtung 2 15 
in der Sonderspielanzeige aufaddierbar sind Demge- 
genOber korrespondiert das erleuchtete Anzeigefeld 24 
bei vorhergehendem Einwurf eines 10,-DM-GeIdschei- 
nes mit dem auf gleicher Ebene liegenden und durch die 
Ziffer "10" gekennzeichneten Anzeigefeld 28 der Anzei- 20 
ge-Leiter 26, so daB in diesem Falle dann zehn Sonder- 
spiele in der Sonderspieleanzeige 9 aufaddiert werden. 
In analoger Weise kdnnen die anderen Anzahlen an 
Sonderspielen in einem Vorspiel als Bonus errreicht 
werden. In analoger Weise konnen die anderen Anzah- 25 
len an Sonderspielen in einem Vorspiel als Bonus er- 
reicht werden. Das zufallsgesteuerte Lichtspiel in der 
Bonus-Leiter 23 und der damit erzielbare Bonus stellt 
einen besonderen Spielanreiz fur den Spieler dar. 

Bei der in Fig. 2 veranschaulichten AusfGhrungsform *o 
des Spielgerates 1 besteht die zweite Spieleinrichtung 
22 nach Art eines Rouletts aus einem aus bonusindividu- 
ellen Symbolfeldern 29 zusammengesetzten Roulettkes- 
sel 30, auf dem eine umlaufende Kugel als Lichtpunkt 31 
simulierbar ist Die Symbolfelder 29 zeigen unmittelbar 35 
unterschiedliche Geldbetrage an, die als Bonus erreich- 
bar sind Wird eine hdherwertige MQnze bzw. ein Geld- 
schein in das Spielgerat 1 eingegeben, dann beginnt das 
dem eigentlichen Spiel in der Symbol-Spieleinrichtung 2 
vorgeschaltete Vorspiel in dem der Lichtpunkt 31 in- 40 
nerhalb des Roulettkessels 30 innerhalb des Roulettkes- 
sels 30 in relativ schnell beginnende und langsam aus- 
laufende Umlaufbewegungen versetzt wird und schlieB- 
lich fruher oder spater auf einem den erreichten Bonus 
darstellenden Symbolf eld 29 liegenbleibt Der zu dem zu 45 
dem durch den Lichtpunkt 31 markierten Symbolfeld 29 
gehdrende Geldbetrag wird dann in der MQnzanzeige 8 
aufaddiert und steht somit fur die nachfolgenden Spiele 
in der Symbol-Spieleinrichtung 2 zur Verfugung. Durch 
die Bonus-Ausspielung nach Art eines Rouletts erhalt 50 
das Spielgerat einen hohen Unterhaltungswert 

Die Erfindung ist nicht auf die dargestellten und be- 
schriebenen Ausfuhrungsbeispiele beschrankt Sie um- 
faBt auch alle fachmannischen Abwandlungen und Wei- 
terbildungen sowie Teil- und/oder Unterkombinationen 55 
der beschriebenen und/oder dargestellten Merkmale 
und MaQnahmen. 

Patentanspruche 

60 

1. MQnzbetatigter Unterhaltungsautomat mit oder 
ohne Gewinnm6glichkeit mit einer Spieleinrich- 
tung, dadurch gekennzeichnet, daB bei Einwurf 
einer hdherwertigen MQnze ein voreinstellbarer 
Festbonus gegeben wird oder zur Erreichung eines 65 
spielvariablen Bonus ein zufallsabhangiges Vor- 
spiel in der Spieleinrichtung (2) oder einer zweiten 
Spieleinrichtung (22) durchfuhrbar ist, von dessen 
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Spielergebnis die H6he des Bonus fOr das bzw. die 
nachfolgenden eigentlichen Spiele abhangig ist 

2. MQnzbetatigter Unterhaltungsautomat nach An- 
spruch 1, dadurch gekennzeichnet, daB der Bonus 
eine bestimmte Anzahl, in einer Anzeige darstellba- 
re Gewinnpunkte oder einen bestimmten, in einer 
Anzeige (8) darstellbaren Geldbetrag oder eine be- 
stimmte Anzahl in einer Anzeige (9) darstellbare 
Sonderspiele mit erhdhter Gewinnchance oder ein 
gegenQber dem normalen Spiel zeitlich verlanger- 
tes Spiel oder eine bestimmte Anzahl gegenQber 
dem Normalspiel zusatzlicher Spielelemente 
(Spielkugeln) umfaBt 

3. MQnzbetatigter Unterhaltungsautomat nach An- 
spruch 1 oder 2, dadurch gekennzeichnet, daB in 
Abhangigkeit von dem Betrag der h6herwertigen 
MQnze in dem Vorspiel unterschiedlich hohe Bo- 
nusse ausspielbar sind. 

4. MQnzbetatigter Unterhaltungsautomat nach ei- 
nem oder mehreren der AnsprQche 1 bis 3, bei dem 
die Spieleinrichtung eine Symbol-Spieleinrichtung 
ist, deren Gewinnsymbole tragende Umlaufkdrper 
zufallsgesteuert auf Rastpositionen hinter Ablese- 
fenstern zur Anzeige eines Spielergebnisses still- 
setzbar sind, dadurch gekennzeichnet, daB das Vor- 
spiel mittels eines der Umlaufkdrper (3, 4, 5) der 
Symbolspiel-Einrichtung (2) realisierbar ist, wobei 
dieser zufallsabhangig stillgesetzte Umlaufkdrper 
in seinem zugeordneten Ablesefenster (7) ein Sym- 
bol anzeigt, aus dem sich die H6he des erreichten 
Bonus ergibt 

5. MQnzbetatigter Unterhaltungsautomat nach ei- 
nem oder mehreren der AnsprQche 1 bis 4, dadurch 
gekennzeichnet, daB die zweite Spieleinrichtung 
(22) eine Bonus-Leiter (23) aus mehreren beleucht- 
baren, mit bonusindividuellen Symbolen belegte 
Anzeigenfelder (24) umfaBt, die beim Vorspiel zu- 
fallsgesteuert aufleuchten, und daB nach Beendi- 
gung des Aufleuchtvorganges ein Anzeigefenster 
(24) zur Darstellung des erzielten Bonus erleuchtet 
bleibt 

6. MQnzbetatigter Unterhaltungsautomat nach ei- 
nem oder mehreren der AnsprQche 1 bis 5, dadurch 
gekennzeichnet, daB der nicht mit bonusindividuel- 
len Symbolen belegten Bonus-Leiter (23) mehrere 
Anzeigeleitern (25, 26) zugeordnet sind, deren mit 
bonusindividuellen Symbolen belegte Anzeigefel- 
der (27, 28) jeweils der Anzahl der Anzeigefelder 
(24) der Bonus-Leiter (23) entsprechen, wobei jeder 
Anzeigeleiter (25, 26) eine andere hdherwertige 
MQnze zugeordnet ist 

7. MQnzbetatigter Unterhaltungsautomat nach ei- 
nem oder mehreren der AnsprQche 1 bis 6, dadurch 
gekennzeichnet, daB die zweite Spieleinrichtung 
(22) nach Art eines Rouletts aus einem aus bonusin- 
dividuellen Symbolfeldern (29) zusammengesetzten 
Roulettkessei (30) besteht, auf dem eine umlaufen- 
de Kugel als Lichtpunkt (31) simuliert ist, wobei 
beim Vorspiel sich nach der zuf allsabhangigen Aus- 
leuchtung der Symbolfelder (29) des Roulettkessels 
(30) ein erleuchtetes Symbolfeld (29) ergibt, das den 
ihm zugeh&rigen Bonus ausldst 

8. MQnzbetatigter Unterhaltungsautomat nach ei- 
nem oder mehreren der AnsprQche 1 bis 7, dadurch 
gekennzeichnet, daB die Symbolfelder (29) des 
Roulettkessels (30) unmittelbar mit unterschiedli- 
chen, als bonusgewahrbaren Geldbetragen belegt 
sind, die jeweils bei Beendigung eines Vorspiels in 
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einer MQnzanzeige (8) aufaddierbar sind 
9. MGnzbetatigter Unterhaltungsautomat nach ei- 
nem oder mehreren der Ansprfiche I bis 8, dadurch 
gekennzeichnet, daB die zweite Spieleinrichtung 
(22) ein umlaufendes 7-Segment-Display, mit dem 
die verschiedenen erreichbaren Bonusse darstell- 
bar sind, umfaBt, wobei dem Vorspie! das umlaufen- 
de Display zufallsabhangig anhah und damit den 
erreichten Bonus anzeigt 
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